TASSA PAGATA PER CAMPIONE ALLEGATO 




LA TALPA 

MOTO 

RACING 

SPAZIO 

ZERO 

CACCIA 
SUL MARE 


; Anno I - Numero 5 - AGOSTO 1987 - L. 13.000 


Giochi 














































Tutto COMMODORE 


Giochi 


DIREZIONE GENERALE E 
AMMINISTRAZIONE 



20122 Milano - C.so Monforte 39 
Tel. 02/702429 - Telex 350132 Macorm I 


Direttore Responsabile 

Stefano Benvenuti 

Coordinamento editoriale 

Francesca Marzotto 

Impaginazione elettronica 

Addio Barcella 

Collaboratori 
Eleonora Boffelli 
Giorgio Caironi 
Mirko Diani 
Marco Gussoni 
Mario Magnani 
Dolma Poli 
Ivonne Rossi 

Tutto COMMODORE c una pubblicazione Editro- 
nica srl, C.so Montone 39, Milano. Conto Corren¬ 
te Postale n. 19740208. Una copia L. 13.000. Arre¬ 
trati: il prezzo di copertina. Periodico mensile. 
Stampa: VEGA sas, Via Teodosio 17, Milano. Di¬ 
stribuzione esclusiva per l'Italia A.&G. Marco 
S.p.A. Via Fortezza 27, 20126 Milano, Tel. 02/ 
25261, Telex 350320. ©Copyright 1987 by Editro- 
nica srl. Registrazione Tribunale di Milano in cor¬ 
so di registrazione. Pubblicità inferiore al 70%. 

Per la pubblicità: Studiosfcra sas, 1* Strada 24, Mi¬ 
lano S. Febee, 20099 Segrete (MI), Telefono 02/ 
7533939 - 7532151. 


Tutti i diritti di riproduzione c traduzione di testi, ar¬ 
ticoli, illustrazioni, disegni, listali dei programmi, 
fotografie ccc. sono riservali a termini di legge. Ì 
programmi pubblicali su Tutto COMMODORE 
possono essere utilizzali per scopi privali, scientifi¬ 
ci e dilettantistici, ma ne sono vietali sfruttamenti e 
utilizzazioni commerciali. L'utilizzo dei program¬ 
mi proposti da Tutto COMMODOREnon compor¬ 
la responsabi liti alcuna da parte della direzione del¬ 
la rivista e della casa editrice, che declinano ogni rc- 
sponsabiblà anche nei confronti dei contenuti delle 
inserzioni a pagamento. I manoscritti, i disegni, le 
foto, anche se non pubbbcali, non si restituiscono. 


4 Jojo la talpa 


6 Gran centauro 


10 Berretti verdi 


18 Alieni, addio 


3 



Tutto COMMODORE 


Giochi 


Jojo la talpa 


Questo programma è dedicato a tutti coloro che nutrono serie perplessità sulle capa¬ 
cità grafiche, sonore e tecniche (di memorizzazione dei dati e di elaborazione degli stes¬ 
si) del Commodore 64, confrontandone le prestazioni con altri computer (di ben altro 
"peso" e soprattutto prezzo!). 

Anche per quanto riguarda i vidcogiochi di solito vengono sminuiti i notevoli risul¬ 
tati ed effetti raggiunti da un normale videogame per computer, a vantaggio di quelli os¬ 
servali nelle sale giochi o nei bar. 

Tralasciando ogni discorso sul vantaggio in termini di spazio, spesa e comodità clic 
un computer offre rispetto a un qualunque gioco da bar, preferiamo presentarvi questo 
programma: l'avventura dal titolo Jojo la talpa altro non c che una perfetta simulazio¬ 
ne di un celeberrimo videogame, al quale avrete sicuramente già giocato al bar. 

Per chi non avesse avuto questa fortuna, presentiamo i caratteri c i comandi fonda¬ 
mentali di questo programma. 

Comandi con il joystick 

• manopola a sinistra: vi muovete verso sinistra 

• manopola a destra: vi muovete verso destra 

• manopola in su : vi muovete verso l'alto 

• manopola in giù: vi muovete verso il basso 

• tasto Firc: utilizzate le bombe di cui disponete (una alla volta, dato che finche quel¬ 
la che avete lancialo non impatta in un nemico, non potrete utilizzarne un'altra) 
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Un gioco per il C64 che è quasi una sfida 

alla perfezione dei game da sala giochi: graficamente 

stimolante, vi catturerà fino all'ultimo livello. 


Dopo aver inserito il joystick nella porta 1 (anche nella porta 2 se desiderate gioca¬ 
re con un vostro amico), apparirà la schermata di presentazione delle opzioni principa¬ 
li del programma: potrete selezionare, nell'ordine, ['inserimento o meno della musica di 
fondo (tasto S), le opzioni relative ai due giocatori (tasti R o L) e il numero degli stes¬ 
si (tasto F3). 

Dopo aver effettuato le selezioni richieste, premete il tasto F7 o Fire per iniziare a gio¬ 
care: vi troverete, in tal modo, all'interno del primo livello del gioco, per terminare il qua¬ 
le dovrete raccogliere tutte le ciliege o sfere presenti sullo schermo. 

Durante la raccolta di questi oggetti, però, sarete infastiditi e ostacolati da numerosi 
esseri ostili che, nascendo nel punto centrale dello schermo, tenteranno di raggiunger¬ 
vi per farvi perdere una vita. 

Le armi di cui disponete per fronteggiare questi nemici sono costituite dal lancio del¬ 
la bomba verso di essi (premendo Fire) e da un'arma che definiremmo impropria (co¬ 
me il codice civile insegna), in quanto consiste nell'utilizzo dei massi che vengono fat¬ 
ti cadere, dal punto in cui si trovano, se solo vi passate sotto. 

Per quel che riguarda lo schermo di gioco, potrete osservare nella parte superiore il 
punteggio che sta ottenendo ciascun giocatore nella partita in corso, mentre in quella in¬ 
feriore verranno indicati rispettivamente il numero del livello di gioco in cui vi trova¬ 
te e la massima prestazione ottenuta in termini di punteggio. Certamente non vi sarà dif¬ 
ficile, se siete esperti in videogame, superare un notevole numero di livelli in questo Jo- 
jo la talpa, e assicurarvi così il massimo divertimento. 
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Gran 

centauro 


La motocicletta è, indubbiamente, il sogno spesso non realizzato non solo di molti ra¬ 
gazzi, ma anchedi tantissime persone che ormai hanno già superato da tempo i vent’anni. 

Come si può, infatti, resistere al fascino che questo mezzo di trasporto suscita quan¬ 
do, a cavallo di una fiammante due ruote, vi precipitate spericolati sui fuoristrada più 
insidiosi, in una continua gara con le vostre capacità di resistenza e di adattamento al¬ 
le situazioni più problematiche? 

Chi non è attratto dall'ebbrezza delle velocità vertiginose che una motocicletta di gros¬ 
sa cilindrata indicata dal titolo stesso di questo videogame può raggiungere fuori dai 
centri abitati? 

Chi non è affascinato dal continuo rischio che è insito in questo genere di veicolo c 
dall'emozione di sentirsi completamente padrone della strada? 

Se tutto ciò non vi affascina irresistibilmente o vi lascia del tutto indifferenti, forse 
non avete mai posseduto una moto e non sapete apprezzare le spettacolari esibizioni in 
velocità che esperti campioni ci regalano, a rischio della propria vita, in ogni Gran Pre¬ 
mio. Questo programma rappresenta un'occasione davvero unica per poter provare le 
stesse emozioni di Spencer, Mamola, Shecne, Lawson o Gartner, tanto per citare i più 
celebri c abili corridori sui circuiti motociclistici dei giorni nostri. Il programma 500 cc, 
infatti, pur essendo dedicato essenzialmente ai veri appassionati di motociclette, è an¬ 
che particolarmente indicato per i neofiti e per i principianti, che non hanno mai pro¬ 
vato a guidare un bolide di questa portata e che forse temono di confrontarsi nella re¬ 
altà con le velocità davvero supersoniche che si possono a raggiungere. 

Purtroppo, date le attuali condizioni di viabilità delle nostre città, anche armati del¬ 
la migliore volontà, potreste trovarvi di fronte a numerosi problemi di difficile soluzio¬ 
ne, quali la mancanza di ampi spazi dove provare le vostre spericolatezze, l'esasperan¬ 
te traffico che vi ostacola il passaggio e la non perfetta agibilità dei percorsi che potre¬ 
ste seguire. Fortunatamente, questo programma vi offre tutto quello che avete sempre 
sognalo, un'eccitante competizione motociclistica, nella quale dovrete impegnare com¬ 
pletamente le vostre migliori capacità, contro un vostro amico (nel qual caso inserite due 
joystick nelle porle 1 c 2) o contro un corridore controllalo dal computer. 

Comandi con il joystick 

• manopola a sinistra: per girare a sinistra 

• manopola a destra: per girare a destra 

• manopola in su: per accelerare 
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Contro il computer o contro un amico, 
potete mettervi alla prova a cavallo di una 
moto da 500 cc. Due le parole d'ordine, 
in questa gara mozzafiato: rischio e velocità. 


• manopola in giù: per decelerare e frenare 

• manopola in su + Fire: per inserire le marce 

• manopola in giù + Fire : per disinserire le marce o scalare 

Comandi con tastiera 

• tasto 0: per selezionare all'inizio del gioco il livello di difficoltà "dilettante" 

• tasto 1: per selezionare all'inizio del gioco il livello di difficoltà "pilota" 

• tasto 2: per selezionare all'inizio del gioco il livello di difficoltà "campione" 

• tasto B: per correre con la motocicletta blu 

• tasto R: per correre con la motocicletta rossa 

• tasto O: per correre l'intero campionato 

• tasto N: per correre le singole gare 

• tasti A, S, D, F, G, H, J, K, L: per scegliere il percorso preferito 

• tasto C: per iniziare la corsa immediatamente 

• tasto E: per effettuare alcuni giri di prova prima di iniziare la competizione 

• tasto Shift: per confermare tutte le scelte. 

Per giocare si inserisce il joystick nella porta 2 c si effettuano le selezioni richieste. 
Per quel che riguarda lo schermo di gioco, potrete osservare lo svolgimento della cor¬ 
sa di entrambe le moto impegnate nella competizione: la parte sinistra si riferisce al gio¬ 
catore che corre sulla motocicletta rossa, mentre quclladcstraraffigura l'andamento del¬ 
la prova per il corridore impegnalo sulla moto di colore blu. 

A sua volta, ognuna delle due parti in cui c suddiviso lo schermo di gioco presenta nel¬ 
la zona supcriore il tempo impiegato in minuti, secondi e decimi di secondo, in quella 
centrale il percorso che sta seguendo la motocicletta cui si riferisce il quadro, mentre in 
quella inferiore potrete osservare il cruscotto del vostro veicolo, corredato di tutti gli 
strumenti necessari per una buona conduzione del mezzo motorizzalo. 

Descrizione del programma 

Questo programma offre una vasta gamma di opzioni relative a una corsa motocicli¬ 
stica, dalla scelta della moto a quella del numero dei giocatori, dalla possibilità di cor¬ 
rere le singole gare a quella di competere per tutto il campionato, e così via. 

Particolarmente importante cintcrcssantc è la possibilità di selezionare le diverse ga¬ 
re all'inlcrno dei più famosi circuiti mondiali: potrete premere il tasto 0 per correre su 
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tulli i percorsi previsti dal programma, in una sorta di lungo campionato mondiale, op¬ 
pure il tasto N per effettuare una singola gara all'interno di un circuito a scelta. 

Per quel che riguarda la scelta dei circuiti, vi elenchiamo qui di seguito le principa¬ 
li caratteristiche di ogni pista, affinché possiate scegliere secondo le vostre preferenze 
e la vostra specializzazione in alcune manovre (curve affrontate velocemente senza sca¬ 
lare le marce, curve affrontate con prudenza per poi recuperare nei rettilinei, ecc.). 

• KYALAMI (Sud Africa): premendo il tasto A potrete selezionare questo famoso cir¬ 
cuito africano, particolarmente indicato per i velocisti puri, data la presenza di lunghi 
e numerosi rettilinei. 

• JARAMA (Spagna): premendo il tasto B, selezionerete il circuito spagnolo, una del¬ 
le piste meno difficili fra i Gran Premi motociclistici del mondo. 

• HOCKENHEIM (Germania): utilizzando il tasto C potrete correre sulla celebre pista 
tedesca, conosciuta in tutto il mondo per le paurose e pericolose curve a gomito che la 
caratterizzano. 

• MUGELLO (Italia): premendo il tasto D potrete finalmente correre...in casa, su una 
delle piste più veloci dell'intero circuito mondiale. 

• S ALZBURGRING (Austria): selezionando questa pista con il tasto E, potrete prova¬ 
re l'ebbrezza delle incredibili velocitàchc si possono raggiungere lungo i tratti più rapi¬ 
di di questo circuito, rappresentati da due lunghi rettilinei. 

• RIJEKA (Jugoslavia): premendo il tasto F, avrete la possibilità di correre su una del¬ 
le più difficili piste delfiniera circuito mondiale, data la quasi totale assenza di tratti ve¬ 
loci e la presenza di continue curve. 

• ASSEN (Olanda): utilizzando il tasto G potrete correre sulla pista olandese, caratte¬ 
rizzata da un lungo rettilineo posto all'arrivo e da una serie ininterrotta di curve lungo 
tutto il resto del percorso. 

• SPA (Belgio): selezionando il tasto H, potrete correre su questa pista particolarmen¬ 
te scorrevole. 

• BUGATTI (Francia): premendo il tasto I, potrete gareggiare sulla famosa pista velo¬ 
ce francese. 

• SILVERSTONE (Inghilterra): premendo il tasto J potrete correre sulla pista ricono¬ 
sciuta all'unanimità come la più ostica e veloce di tulli i circuiti mondiali. 

• ANDERSTOP (Svezia): utilizzando il tasto K avrete modo di raggiungere elevatissi¬ 
me velocità all'interno della difficile pista svedese. 

• MISANO (San Marino): infine, premendo il tasto L, potrete gareggiare sulla pista san- 
marincsc, la cui caratteristica principale e costituita da una relativa facilità, soprattut¬ 
to per quel che riguarda le curve. 
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Lei possiede un computer IBM 
o compatibile? Oppure un Apple II? 

Oppure, ancora, un Commodore 64 o un 128? 

Allora acquisti subito in edicola PcDisk, AppleDisk o CommoDisk. 

Si tratta di una novità eccezionale, e cioè di tre riviste i cui contenuti sono 
composti da recensioni, articoli di fondo d'interesse generale per gli 
utenti di personal computer, ma anche dalla descrizione dettagliata dei 
programmi registrati sul disco allegato alla rivista. E non si tratta di 
"programmini", bensì di programmi utili, il cui costo tradizionale sarebbe 
di decine o, in alcuni casi, anche di centinaia di migliaia di lire ciascuno. 

AppleDisk, CommoDisk, PcDisk sono in vendita in tutte le 
edicole d'Italia a 15.000 lire l'una (CommoDisk a 13.000 lire). Se il suo 
edicolante ne fosse sprovvisto, prenoti presso di lui il prossimo numero. 

Perderlo sarebbe un peccato! 
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Berretti verdi 


"Benvenuti a bordo, Capitano": queste saranno le prime parole che vi rivolgerà l’e¬ 
quipaggio non appena metterete piede sulla famosa nave Sabotatore, che si è distinta 
neH'ullima guerra e in altri recenti interventi navali (isole Maldive, Golfo Persico) per 
l'efficacia delle sueazioni c manovre. Tutto l'equipaggio è sicuro che siate all'altezzadel 
difficile compito che vi è stato affidato, e si prepara ad affrontare le numerose battaglie 
della guerra prevista dal programma. 

I mezzi di cui disponete, infatti, sono veramente completi e sufficienti per parare i col¬ 
pi degli incrociatori, dei bombardieri e dei kamikaze nemici, mettere in salvo un con¬ 
voglio nel tempestoso Atlantico del Nord e far atterrare al sicuro le truppe su una costa 
corallina del lontano Pacifico del Sud: potrete utilizzare, per questi scopi, ogni genere 
di arma, sia essa difensiva od offensiva (torpedini, cannoni, cariche in profondità, ec¬ 
cetera), una precisa e rigorosa strumentazione, un equipaggio preparato e fedele e una 
flotta potente c sicura. 

Lo scopo di questa simulazione militare consiste nel portare a termine la missione (che 
selezionerete subito dopo aver caricato la prima parte del programma), senza essere af¬ 
fondati e senza subire gravi danni all’apparecchiatura di bordo, nel qual caso sarete co¬ 
stretti a riattivare i comandi danneggiati entro un determinato limite di tempo. 

Comandi fondamentali 

Terminata la prima fase di caricamento del programma dovrete premere il tasto Fi- 
re, quindi, passati alcuni secondi, vi sarà richiesto di inserire nella memoria del compu¬ 
ter il nome del comandante della nave: infine, dovrete selezionare una delle 7 missio¬ 
ni previste in questa simulazione c successivamente il livello di difficoltà della stessa. 

1. Sottomarino. 

La prima missione consiste nella localizzazione e distruzione del sommergibile ne¬ 
mico avvistato nell'arca sotto il vostro diretto controllo. Potrete facilmente localizzare 
il bersaglio tramite l'utilizzo del sonar, quindi, una volta portala la nave sopra il sotto¬ 
marino nemico, attaccarlo con le cariche c le mine di profondità. 

2. Schermo. 

La seconda missione si riferisce alla distruzione della pattuglia aerea nemica che si di¬ 
rige alla volta del vostro incrociatore: potrete avvistare sul radar gli aerei che proven¬ 
gono dalla zona Nord c preparare in tempo la vostra contraerea. 
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Da un oceano all'altro, una guerra senza 
esclusione di colpi a bordo della nave "Sabotatore"; 
sarete all'altezza del suo glorioso passato? 


3. Guida. 

Un importante convoglio deve attraversare uno stretto molto pericoloso. Il vostro 
compito principale consiste nello scoprire la rotta stabilita per le pattuglie nemiche; u- 
na volta notificatovi quando raggiungerete il punto di controllo, dovrete mantenere ri¬ 
gorosamente il silenzio radio finché non tornerete alla base. Vi consigliamo di evitare 
ogni forma di combattimento, in quanto un'azione del genere vi potrebbe risultare estre¬ 
mamente svantaggiosa, nel caso in cui il nemico riuscisse a localizzarvi. 

4. Bombardamento. 

Sbarcano i marines! La vostra missione, in questo caso, si occuperà del bombarda¬ 
mento dei punti chiave strategici dell'isola sulla quale sbarcheranno i mitici berretti ver¬ 
di: dovrete cercare di far tacere (come si dice in gergo) i cannoni del nemico, utilizzan¬ 
do le vostre armi cosiddette di superficie, quindi evitare che la flotta aerea disturbi l'in¬ 
vasione dell'isola. 

Questa missione richiede una combinazione di una buona operazione radar, di un'at¬ 
tenta osservazione e di una mira particolarmente precisa ed efficace, tutte doti necessa¬ 
rie per proteggere l'assalto anfibio. 

5. Staffetta. 

Purtroppo uno dei vostri piccoli avamposti dell'isola è stato circondato (ma non an¬ 
cora sopraffatto!) dalle forze terrestri nemiche: la guarnigione assediala necessita al più 
presto di rifornimenti perpoter prolungare la propria resistenza. Il vostro disperatocom¬ 
pito, in questa missione, consisterà nel forzare ii blocco nemico c venire in aiuto ai vo¬ 
stri contingenti tramite l'utilizzo di un corpo speciale, esperto in battaglie di questo ge¬ 
nere. 

Inutile sottolineare che tutte le stazioni sotto il vostro controllo dovranno funziona¬ 
re perfettamente, dato clic sarete costretti ad affrontare tutti i pericoli provenienti dal¬ 
le forze navali, aeree e sottomarine del nemico. 

6. Scorta del convoglio. 

Durante questa missione siete incaricati di scortare un convoglio mercantile piutto¬ 
sto lento in un avamposto situato in pieno territorio nemico. La posizione assunta dal vo¬ 
stro contingente si colloca nel settore anteriore sinistro del convoglio, in modo da po¬ 
ter scorgere immediatamente eventuali attacchi improvvisi o imboscate marine. 
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Siamo sicuri che la vostra attenta partecipazione e la vostra esperienza strategica riu¬ 
sciranno a portare in salvo il convoglio in tempo, insieme alle altre navi-sorelle, senza 
tener minimamente conto di qualunque azione di forza da parte del nemico. 

7. Aiuti. 

Un pilota dello stormo di cacciabombardieri in vostro appoggio e stato costretto a pa¬ 
racadutarsi su un'isola sperduta nell'Oceano Pacifico: dovrete salvarlo immediatamen¬ 
te, in quanto il suo segnale SOS si sta affievolendo sempre più. Sul vostro radar potre¬ 
te facilmente osservare che, sfortunatamente, la sua posizione risulta essere dietro le li¬ 
nce nemiche, per cui l'operazione necessita fondamentalmente di tempestività e furti- 
vità. 

Un'ultima indicazione: il pilota e costretto a segnalare la sua posizione con uno spec¬ 
chio, per cui quando vi avvicinerete potrete scorgere un lampo o un raggio di luce. Ma 
attenzione: questa fonte luminosa potrebbe anche rappresentare il fuoco di un cannone 
nemico. 

Strumentazione di bordo 

Le stazioni di cui potrete disporre per comandare al meglio il vostro Sabotatore ap¬ 
paiono su diversi schermi, data la loro complessità e ricchezza di strumenti. Ogni sta¬ 
zione, o quadro di controllo, potrà essere richiamato digitando il rispettivo codice, for¬ 
mato da due lettere. 

Vi diamo qui sotto le indicazioni e le informazioni fondamentali relative a ogni sta¬ 
zione: 

BR = ponte 

N A = navigazione 

OB = ponte di osservazione 

RA = radar 

SO = sonar 

GF, G A = cannoni su/giù 

A P, AS = antiaerea a babordo/a dritta 

TP, TS = torpedini a babordo/a dritta 

DC = cariche e mine in profondità 

D A = controllo dei danni 

TR = radar per il bersaglio mobile 

A B = abbandono della nave al termine della missione. 
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• Rotta. 

Questa speciale serie di controlli appare nella parte inferiore dello schermo c permet¬ 
te di controllare la velocità e la direzione della vostra nave. 

Utilizzando il joystick nella solite direzioni, potrete spostare l'icona luminosa verde 
sull'opzione c sul comando che desiderate azionare durante la navigazione. Potrete, i- 
nollrc, indirizzare la nave su una roLta prescelta (premete il tasto Firc per sistemarla au¬ 
tomaticamente) c intervenire sulla valvola di regolazione della potenza fornita alle tur¬ 
bine della nave, per farla procedere più velocemente. 

• Navigazione. 

Questo comando, in pratica, si sostituisce al solito marinaio-timoniere e permette di 
virare la nave secondo la rotta che deve seguire. Per organizzare e tracciare una rotta è 
sufficiente spostare il joystick nel punto in cui desiderate posizionare la vostra nave, 
quindi premere il tasto Firc (ripetete questa stessa procedura per tutti i 4 punti, quindi 
premete il tasto Firc due volte). Se vedrete lampeggiare ncllaparte superiore sinistra del¬ 
lo schermo una luce verde, potrete ridefinire la rolla secondo la latitudine e la longitu¬ 
dine che desiderate, indicate nella finestra-video posta nella parte inferiore dello scher¬ 
mo. 


• Ponte. 

Questa serie di comandi rappresenta veramente il cervello della nave, dato che com¬ 
prende la l'unzione automatica delle stazioni, le definizioni della rotta, l'indicazione del¬ 
ia velocità (espressa in nodi) c i rapporti che l'equipaggio continuamente effettua. 

All'interno dello schermo apparirà un pannello di controllo, corredalo di interruttori 
a levetta c quadranti (questi ultimi occupano la parte inferiore dello schermo, relativa 
alla rotta). 

Utilizzando il joystick nelle consuete direzioni, potrete intervenire sugli interrutto¬ 
ri c sui comandi che vorrete azionare: nella riga superiore sono indicati il controllo di 
apparecchi, quali il sonar e il radar, o della stazione relativa al controllo dei danni; la se¬ 
conda riga c predisposta per gli ordini di manovra relativi alla rotta (PUR: la nave se¬ 
gue automaticamente la rotta del sottomarino nemico più vicino; ÈVA: la nave segue 
una rotta alternativa c irregolare per creare difficoltà alle forze nemiche marine c acrc- 
c che tentano di colpirla; AUT: la nave segue la rolla definita dalla stazione di naviga¬ 
zione; MAN: la nave effettua una manovra particolare, sospendendo la rotta che stava 
seguendo in precedenza); per quel che riguarda le altre righe, potrete controllare lo sla- 
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to dell'equipaggio secondo tre livelli (GQ: azionate tutti i sistemi delle armi contempo¬ 
raneamente; COND 2: azionate alcune armi particolari, in modo da attaccare o difen¬ 
dersi usando esclusivamente quelle; COND 3: disattivate ogni sistema di armi). 

Vi consigliamo, durante la fase di controllo dei comandi, di non utilizzare a lungo u- 
na stessa stazione, in quanto potreste affaticare notevolmente l’equipaggio a cui essa si 
riferisce. Ricordatevi, inoltre, che le armi cosiddette accoppiale sono disattivate due al¬ 
la volta (es: i cannoni di superficie). 

- M: attivate e disattivate i cannoni di prua e di poppa, utilizzati durante gli attacchi al¬ 
le navi nemiche o l'avvicinamento a un'isola. 

- AA: attivate e disattivate sia i cannoni del porto sia quelli a dritta (antiaerea). 

- TP: controllate i siluri o le torpedini, utilizzabili solo contro le navi nemiche. 

- DC: controllate le mine e le bombe in profondità, montate a poppa e utilizzabili so¬ 
lo contro i sottomarini. 

• Ponte di osservazione. 

Questa serie di comandi vi offre l'opportunità di osservare visivamente la situazio¬ 
ne tattica, utilizzando gli stessi controlli della stazione Ponte, con 1'aggiunta dell'ango¬ 
lo di visuale, indicato nella parte centrale dello schermo. 

Spostando il joystick in su e in giù potrete selezionare la finestra-video che vi interes¬ 
sa, quindi, dopo aver premuto il tasto Firc, potrete mutare l'angolo in questione con u- 
no spostamento laterale del joystick, a destra o a sinistra. 

• Radar. 

Questo comando vi permeile di conoscere esattamente la posizione delle forze mari¬ 
ne e aeree nemiche, coprendo un ruolo fondamentale ai fini di una buona riuscita del¬ 
la vostra missione: la maggior parte delle situazioni in cui ci si trova durante un com¬ 
battimento, infatti, può essere compromessa o sfruttata a proprio vantaggio in base a un 
appropriato, corretto c immediato uso di questo preziosissimo strumento. 

Il radar in dotazione al Sabotatore può coprire un raggio di circa 13.500 yardc: potre¬ 
te controllare, così, la posizione delle navi (contrassegnate da alcuni puntini), delle squa¬ 
driglie di aerei (indicate dal segno +) c persino delle isole circostanti (segnalale da ap¬ 
posite arce bianche). 

• Sonar. 

Questo è l’unico strumento che vi permette di vedere un sottomarino in immersione 
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c di avvertirne la presenza, in modo da poter utilizzare le necessarie contromisure che 
la situazione richiede. Come la maggior parte di voi saprà, il sonar opera attraverso la 
trasmissione di onde sonore, che tornano alla sorgente in modo differente, avvertendo 
così le navi della presenza di sommergibili (o di grosse masse). Analogamente al radar, 
anche il sonar copre un raggio di circa 13.500 yardc intorno alla sorgente sonora. 

• Cannoni su/giù. 

I cannoni di superficie vengono particolarmente utilizzati contro le navi nemiche e in 
appoggio ai marines che attaccano l'isola. Data l'estrema precisione c mira che richie¬ 
de un lancio andato a segno vi consigliamo di verificare attentamente sul radar la posi¬ 
zione del vostro bersaglio prima di utilizzare i cannoni di superficie. Inoltre, effettua¬ 
to il primo colpo, i cannoni impiegano alcuni secondi per il necessario ricaricamento, 
quindi non potrete sparare raffiche. 

Per quel che riguarda la regolazione e lo spostamento del cannone stesso, dovrete ne¬ 
cessariamente utilizzare il joystick nelle4 consuete direzioni, quindi premere il tasto Fi- 
re per effettuare il primo lancio (potrete anche ridefinire l'angolo di tiro durante la fa¬ 
se di ricaricamento del potente cannone). Alfintemo di questa opzione, potrete anche 
utilizzare la voce TR (radar per il bersaglio mobile), relativa alla portata di tiro del can¬ 
none di superficie: la luce in basso a sinistra si colorerà di blu se questo apparecchio è 
in funzione, altrimenti, nel caso in cui il radar sia danneggiato, diventerà rossa. 

Utilizzando il joystick nei suoi spostamenti laterali verso destra c sinistra, potrete se¬ 
lezionare la portata del vostro radar per il bersaglio mobile: in questo caso, la luce gial¬ 
la indica che l'apparecchio sta calcolando la distanza dal bersaglio nem ico, mentre quel¬ 
la verde vi inforna che questo c stato bloccalo o intrappolato sul radar stesso. 

Muovendo il joystick nelle 4 solite direzioni, potrete allineare ipuntatori superiori con 
quelli inferiori controllati dal radar una volta effettuata questa operazione, sarà suffi¬ 
ciente premere il tasto Fire per sparare. 

AH'intcrno di questa stessa opzione, troverete alcuni indicatori, così suddivisi: 

- TRENO: segnala di quanti gradi il cannone si discosta dalla linea centrale della na¬ 
ve. 

- PUNTO: segnala di quanti gradi il cannone si discosta dall'orizzonte (massimo 50 gra¬ 
di). 

- RAGGIO: indica la distanza in yardc del bersaglio intrappolato dal radar. 

- BERSAGLIO: indica a che distanza cadrà la bomba che lancerelc rispetto al bersa¬ 
glio mobile. 
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- COLPI AVANZATI: indica il numero di bombe di cui ancora disponete per quel can¬ 
none. 

- RICARICA: una luce lampcggcrà per indicare la fase di ricaricamento del cannone. 

- PIRE: se il cannone e pronto a sparare, lampcggcrà una luce verde. 

• Antiaerea a babordo/a dritta. . 

Questo sistema difensivo di armi viene utilizzato esclusivamente per rispondere al 
fuoco delle squadriglie aeree nemiche e proteggere la vostra nave: dovrete, analogamen¬ 
te ai cannoni di superficie, puntare l'antiaerea verso i velivoli che visualizzerete sullo 
schermo, utilizzando il joystick nelle solite 4 direzioni, quindi premere il tasto Fire per 
sparare. 

Per quel che riguarda gli indicatori presenti all’interno di questa opzione, troverete gli 
stessi già descritti in precedenza, oltre a: 

- R: indica i colpi per minuto. 

- LUCI DI TEMPERATURA: se la luce è rossa, il cannone è surriscaldato e deve es¬ 
sere lasciato raffreddare per alcuni secondi. 

- TABELLONI: nelle parli inferiori destra e sinistra dello schermo potrete osservare il 
numero degli aeroplani distrutti dal vostro cannone. 

• Siluri a babordo/a dritta. 

Questa stazione vi permette di distruggere le navi e gli incrociatori che non sono a por¬ 
tata dei cannoni di superficie, provocando notevoli danni ncH'impaltodella piastra di co¬ 
razza dei mezzi navali nemici. ...... 

Purtroppo, in ogni missione potrete disporre di un numero limitato di questi siluri, per 
cui vi consigliamo di utilizzarli efficacemente solo nelle situazioni più difficili. 

Utilizzando il joystick nei consueti spostamenti, potrete muovere il punto di mira so¬ 
pra la nave nemica, quindi premete il tasto Fire per sparare: ovviamente, durante que¬ 
sta operazione dovrete calcolare il colpo tenendo conto sia del movimento del bersaglio 
sia del vostro. 

All'interno di questa opzione, potrete osservare i seguenti indicatori: 

- NUMERO DEI LANCIASILURI: ogni siluro dei 5 presenti su ogni lato viene se¬ 
lezionato automaticamente (dovrete attendere che la luce ritorni verde per lanciare un 
altro missile). 

- LUCI DI POSIZIONE: se la luce si colorerà di rosso, significa che dovrete ripara¬ 
re un guasto all'impianto dei lanciasiluri altrimenti, se è verde, tutto è OK. 

• Cariche e mine in profondità. 

Questo genere di bombe viene utilizzalo per la distruzione dei sottomarini nemici, in 
quanto vengono programmate per esplodere a una determinata profondità marina. Po- 
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trote utilizzare due cannoni del tipo K per sparare le bombe dai lati della vostra nave, 
mentre altri due collocati a poppa vi permetteranno di lanciarle dal retro del vostro Sa¬ 
botatore. Utilizzando il joystick nei suoi spostamenti laterali destra-sinistra, potrete se¬ 
lezionare uno dei 4 lanciasiluri, mentre spostando la manopola verso l'alto o il basso au¬ 
menterete o diminuirete, rispettivamente, la profondità a cui esploderà la bomba che in¬ 
tendete lanciare. 

Nella parte inferiore dello schermo di gioco potrete osservare e utilizzare i seguenti 
indicatori: 

- SELEZIONE LANCIASILURI: una luce lampeggiante blu indicherà quale lancia- 
siluri è in azione. 

- BOMBE RIMANENTI: il numero a due cifre vi mostra quante mine di profondi¬ 
tà potete ancora lanciare. 

• Controllo dei danni subiti. 

Dopo aver subito un danno a opera di un attacco nemico, interverranno immediata¬ 
mente le squadre di controllo dei danni per ripararli nel minor tempo possibile. Potre¬ 
te selezionare manualmente ognuna di queste 4 squadre c destinarle alle stazioni dan¬ 
neggiate. 

Nella parte inferiore dello schermo potrete osservare la zona danneggiata della vostra 
nave c la velocità di intervento che caratterizza le 4 squadre. 

Spostando il joystick in su c in giù, potrete selezionare la squadra che desiderate, quin¬ 
di muovendolo verso destra o sinistra potrete selezionare la stazione in cui intervenire: 
riceverete una dettagliala relazione, stilata dalla squadra che avete incaricato, relativa 
ai danni riportali (premete il usto Firc). Ultimata la missione dcH'cquipaggio di inter¬ 
vento, selezionate nuovamente il nome della squadra in questione c portatela nella par¬ 
te supcriore sinistra o inferiore destra dello schermo. 

All'interno di qucsU opzione, potrete osservare i seguenti indicatori: 

- COLORI DELLE SQUADRE: rosso, blu, giallo, verde. 

•DANNO: la zona colpiu verrà indicata da una luce lampeggiante. 

A questo punto siamo sicuri che sarete in grado di affrontare la delicata missione che 
vi 6 suu assegnata con estremo coraggio e senso del dovere. 

In qualità di Capitano dell'incrociatore Saboutore, dovrete mantenere allo il nome e 
la fama che la vostra nave si c giustamente conquistata nei combattimenti marini, dimo¬ 
strando estrema efficacia c rapidità di intervento. 

Ricordatevi che sarete i responsabili assoluti dell'operaio dell'equipaggio della nave, 
costituito da ben 306 marinai c dal9 ufficiali, per cui vi consigliamo, durante la missio¬ 
ne che vi è suta assegnala, di curare attcnumcntc ogni piccolo dctuglio c particolare, 
anche quelli apparentemente insignificanti! 
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Alieni, addio 


Un intero pianeta è il vostro obiettivo: distruggere 
i suoi abitanti equivale a salvare 
la specie umana.Non potete permettervi di fallire. 


A tulli gli amanti delle avventure interplanetarie, ambientate nello spazio cosmico, 
benvenuti a bordo di questa sofisticata navicella spaziale, impegnata nella distruzione 
di un pianeta popolato da una forma di vita ostile a quella terrestre. 

In questo programma l'astronave azionata dal vostro joystick è appositamente im¬ 
prontala c predisposta per una missione molto significativa: l'eliminazione del maggior 
numero di astronavi aliene c la distruzione dei diversi pianeti in cui esse vengono a tro¬ 
varsi. 

Perciò l’azione di forza che dovrete intraprendere ò caratterizzata, qui più che in o- 
gni altro videogame, da un utilizzo appropriato del joystick e in particolar modo del ta¬ 
sto Fire, indispensabile per un abbattimento rapido c radicale delle astronavi aliene (in 
questo senso, notevolmente utile risulta l'autofire o sparo automatico, per i fortunati che 
possiedono un joystick sofisticato). 

Comandi con il joystick 

• manopola a sinistra: decelerate durante il volo alla volta del pianeta alieno 

• manopola a destra: accelerate durante il volo alla volta del pianeta alieno 

• manopola in su: vi muovete verso l'alto 

• manopola in giù: vi muovete verso il basso 

• tasto Fire: per sparare e iniziare a giocare. 

Dopo aver inserito il joystick nella porta 2, premete il tasto Fire per iniziare a gioca¬ 
re: vi troverete così impegnati nel primo livello o fase della vostra missione spaziale, 
corrispondente al primo pianeta da distruggere. 

Per quanto riguarda lo schermo di gioco, potrete osservare nella sua parte inferiore il 
punteggio che state ottcnendojiclla partita in corso, il numero di astronavi che riman¬ 
gono a vostra disposizione c la massima prestazione conseguita. 

Inoltre, ogni volta che porterete a compimento la distruzione di un pianeta, potrete di¬ 
sporre di un bonus che vi permetterà di incrementare positivamente il punteggio otte¬ 
nuto durante la fase di abbattimento delle navicelle spaziali nemiche: il valore di tale bo¬ 
nus verrà selezionato tramite il tasto Fire del joystick all’interno di un'apposita scherma¬ 
ta, ma esso non c assicurato, dato che in due situazioni, sulle 4 che si possono presen¬ 
tare, corrispondenti dunque al 50% di probabilità, non sarà utilizzabile. 
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